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Abstract (Resumen de 100-250 palabras)/ Abstract (Laburpena 100-250 hitzetan) 
It is universally acknowledged that nowadays education faces new challenges, 
mainly of them related to the current Information Society development. 
Nevertheless, the teaching-history-approach has not changed at all, that it to say, it 
is still transmitted through an unidirectional way in a meaningless manner. In such 
wise, video games have stood up as an alternative tool for teaching curricular 
contents, especially those related to the Social Sciences field. 
In fact, a project based on the videogame Age of Empires III is presented in order 
to show its effectiveness as a teaching-history-educational tool specially aimed to, 
in this case, the Modern Age. Moreover, students’ increasing motivation since they 
become participants of the history is easily spotted and recognized. This way, they 
are bound to interiorize concepts such as historical time, multiple causation or even 
the interrelation among different history types. Consequently, students are able to 
build connections between their gaming experience and the historical reality. 
Materias o Palabras Clave (máximo 5) / Gaiak edo hitz gakoak (gehienez 5) 
History, videogames, Age of Empires III, Modern Age, Social Sciences. 
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Abstract (Resumen de 100-250 palabras) / Abstract (Laburpena 100-250 hitzetan) 
Es sabido que el papel de la educación ha cambiado en la Sociedad de la 
Información. No obstante, el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Historia 
sigue realizándose de una manera poco significativa para el alumnado. A través de 
este trabajo se defiende el uso de los videojuegos como una alternativa más para 
la enseñanza de contenidos curriculares, concretamente, aquellos vinculados con 
la área de las Ciencias Sociales. 
Con el fin de demostrar la eficacia de los videojuegos como herramienta educativa 
para el aprendizaje de la Historia, se presenta un proyecto desarrollado con el 
videojuego comercial Age of Empires III. Además, es posible observar cómo los 
videojuegos acrecientan la motivación del alumnado hacia la Historia, puesto que 
se convierten en actores de la misma. El hecho de poder vivir la época histórica 
estudiada les permite interiorizar conceptos del tiempo histórico, la multicausalidad 
o la interconexión entre los diferentes tipos de Historia, logrando así que los 
alumnos establezcan relaciones entre la experiencia lúdica y la realidad histórica.  
Materias o Palabras Clave (máximo 5) / Gaiak edo hitz gakoak (gehienez 5) 
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Informazioaren gizartean hezkuntzaren eginkizuna aldatu egin dela jakina da. Hala 
eta guztiz ere, historiaren irakaskuntza era esanguratsu gutxi batean egiten baita. 
Lan honen bitartez, bideojoko komertzialak curriculumeko  edukiak irakasteko 
hautabide bat bezala aurkezten dira, Gizarte Zientzien arloarekin lotuta daudenak, 
hain zuzen ere. 
Historiaren ikaskuntzarako tresna hezagarri bezala bideojokoak duten 
eginkortasuna frogatzeko helburuarekin Age of Empires III bideojokoarekin 
egindako proiektua azaltzen da. Gainera, ikasleek historiaren aktoreetan bihurtzen 
dinenetik, haien historiarenganako motibazioa handitzen dela ikusgarria da. 
Landutako historia bizi ahal izatea, “multikausalitatea”, denbora historikoaren 
kontzeptuak eta historia moten arteko konexioak barneratzea eragin du. Beraz, 
ikasleek haien joko esperientziaren eta errealitate historikoaren artean erlazioak 
lortuko dituzte. 
Materias o Palabras Clave (máximo 5) / Gaiak edo hitz gakoak (gehienez 5) 
bideojokoak; Historia; Age of Empires III; Aro Modernoa; Gizarte Zientziak. 
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